
Oppilaat liikkumaan 

teknologian avulla 

4/3/2016Ari-Matti Rautomäki 

Liikunta ja oppiminen 

Lasten ja nuorten hyvinvoinnin edistäminen



Liikuntateknologian 

hyödyntäminen 

liikunnanopetuksessa – ops 2016
 Liikunnan opetuksessa on tarkoituksenmukaista ottaa 

huomioon liikuntateknologian kehittyminen ja sen 

tarjoamat mahdollisuudet oppilaiden fyysisen 

aktiivisuuden edistämisessä, motoristen taitojen 

oppimisessa sekä fyysisten ominaisuuksien 

kehittämisessä ja seurannassa 

(http://edu.fi/ops2016_tukimateriaalit/liikunnan_oppimi

symparistoihin_ja_tyotapoihin_liittyvat_tavoitteet).
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Taustaa

”Suomalaisten suositusten mukaan kouluikäisten tulisi 

liikkua 1–2 tuntia päivässä. Reipasta liikuntaa 

kertyi vähintään tunti päivässä 50 prosentilla 

alakoululaisista ja 17 prosentilla yläkoululaisista. 

Vähintään 1½ tuntia reipasta liikuntaa päivässä kertyi 9 

prosentilla alakoululaisista ja yhdellä 

prosentilla yläkoululaisista. Fyysisen aktiivisuuden 

suosituksen mukaan ruutuaika viihdemedian 

ääressä saisi olla enintään kaksi tuntia päivässä, mikä 

ylittyi oppilailla selvästi.” (Tammelin, Laine, Turpeinen-

toim. 2013)
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Teknologialla voi olla kuitenkin myös käänteinen 

vaikutus? Voiko teknologia innostaa liikkumaan?
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Ainakin Hesarin mielestä voi ;)
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Edu.fi tukimateriaaleja 

liikuntateknologian käyttöön

1. fyysisen aktiivisuuden lisääminen 

2. 2. fyysisen toimintakyvyn kehittäminen

2.1 motoriset perustaidot 

2.2 fyysiset ominaisuudet 

3. opetuksen suunnittelu ja arviointi 
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http://edu.fi/perusopetus/liikunta/teknologia_liikunnanopetuksessa/fyysisen_aktiivisuuden_lisaaminen
http://edu.fi/perusopetus/liikunta/teknologia_liikunnanopetuksessa/fyysisen_toimintakyvyn_kehittaminen/motoriset_perustaidot
http://edu.fi/perusopetus/liikunta/teknologia_liikunnanopetuksessa/fyysisen_toimintakyvyn_kehittaminen/fyysiset_ominaisuudet
http://edu.fi/perusopetus/liikunta/teknologia_liikunnanopetuksessa/liikunnanopetuksen_arviointi


POLARGOFIT.COM
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Polar Active

 Mittaa päivittäistä aktiivisuutta ja jokaista liikettä

 Antaa välittömän aktiivisuuspalautteen animoidun kuvan avulla

 Näyttää tavoiteajan ja saavutetun ajan välittömästi

aktiivisuuspalkissa aktiivisuusalueilla “reipas” – “tehokas+”

 Näyttää askeleet, kalorit ja ajan viidellä eri aktiivisuusalueella

aktiivisuuspäiväkirjassa. 
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Polar Active
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ACTIVARIUM - PISTEYTYS

Aktiivisuuspisteet
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• Päivittäinen aktiivisuus MVPA 

tasolla muutetaan pisteiksi. 

• Yksi minuutti aktivisuutta = 

yksi piste. 

• Aktiivisuusjakson aikana 

aktiivisuuspisteitä käytetään:

• Rakennuskohteen 
korjaamiseen ja 
rakentamiseen

• Koristeiden 
hankkimiseen 

• Kalan koristeluun



ACTIVARIUM – OPPILASNÄKYMÄ

• Kurssin aikana oppilaat voivat 

muokata kalaansa ja koristella 

sitä monenlaisilla 

lisätarvikkeilla kuten esim. 

koruilla, aurinkolaseilla ja 

urheiluvälineillä. 

• Lisätarvikkeet ja 

värimuokkaukset hankitaan 

omilla aktiivisuuspisteillä.
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Kalan muokkaaminen



4/3/2016Ari-Matti Rautomäki 



4/3/2016Ari-Matti Rautomäki 



4/3/2016Ari-Matti Rautomäki 



4/3/2016Ari-Matti Rautomäki 



4/3/2016Ari-Matti Rautomäki 



4/3/2016Ari-Matti Rautomäki 



Olemassa olevan 

teknologian hyödyntäminen

 BYOD toimintakulttuurin luominen kouluihin palvelee 

liikunnaopetusta luultavasti enemmän kuin mitään 

muuta oppiainetta?

 Oppilaiden puhelimissa on valmius kymmeniin 

liikuntasovelluksiin

 Esim.SportsTracker suunnistus
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Verkossa ja sovelluskaupoissa on paljon 

liikuntateknologiaa hyödyntäviä sovelluksia

 Seppo

 OneMinuteSport

 Slow motion, (video)delay –kamerat ym.

 Hudltechnique, Coach eye ym.

 Sworkit, HIIT ym.

 Kellosovellukset

 QR-koodi
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http://www.seppo.io/
http://oneminutesport.fi/testi.php
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QR-koodien hyödyntäminen 

QR koodille on rajaton määrä 

käyttömahdollisuuksia
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Ja tuolta lisää…
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Kiitos mielenkiinnosta!
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